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RESUMEN

Los avances tecnoldgicos han trasformado la forma como la sociedad adquiere informacion y
conocimiento. En consecuencia, el ambito educativo busca una transicion pedagogica a las
practicas educativas tradicionales para solventar la falta de motivacién estudiantil. Como objetivo
de esta revision sistematica se planted: analizar el cuerpo literario existente sobre la gamificacion
y las herramientas tecnoldgicas para determinar sus principales aportaciones a la ensefianza-
aprendizaje de las matemdticas. La metodologia aplicada tuvo un enfoque cualitativo de orden
bibliografico, cuyo disefio se enmarcd en la revision sistemdtica de literatura y el andlisis
documental de veinte producciones cientificas, publicadas en revistas indexadas a las bases de
datos: Scopus, DOAJ, Web of Science y Dialnet. Los principales resultados sefialan que la
gamificacién mediada por herramientas tecnolégicas es una excelente estrategia motivacional
para innovar la practica docente y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
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Gamification and technological tools in the

teaching-learning of mathematics

ABSTRACT

Technological advances have transformed the way in which society acquires information and
knowledge. Consequently, the educational field seeks a pedagogical transition to traditional
educational practices to solve the lack of student motivation. The objective of this systematic
review was: to analyze the existing body of literature on gamification and technological tools to
determine their main contributions to the teaching-learning of mathematics. The applied
methodology had a qualitative approach of bibliographic order, whose design was framed in the
systematic review of literature and the documentary analysis of twenty scientific productions,
published in magazines indexed to the databases: Scopus, DOAJ, Web of Science and Dialnet. The
main results indicate that gamification mediated by technological tools is an excellent

motivational strategy to innovate teaching practice and improve students' academic
performance.

Keywords: gamification, technological tools; mathematics
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1. INTRODUCCION

1.1. Situacion problémica

Actualmente, el avance tecnoldgico ha abierto un nuevo paradigma social. El uso del
internet, las redes sociales y la integracién de la tecnologia en actividades cotidianas,
revoluciona la forma como el ser humano consume, produce, almacena y comparte
informacion. Este cambio sustancial, involucra cada vez mds al ambito educativo que
intenta romper con los modelos tradicionales de ensefianza, mediante la adhesion de
nuevos enfoques educativos basados en la utilizacion de tecnologias digitales y el
desarrollo de metodologias activas. En este sentido, la educacion actual se encuentra en
un proceso de innovacion que confronta a docentes y estudiantes del siglo XXI. Por un
lado, los estudiantes exigen experiencias de aprendizaje conforme su realidad digital, por
otro, los docentes buscan una transicién pedagdgica para satisfacer la demanda de
nuevos procesos de ensefianza-aprendizaje que logren motivar a los estudiantes
(Manzanares, 2020). En consecuencia, los expertos del ambito académico y educativo
han fijado su atencién en las diversas propuestas que vinculan a las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) como estrategias diddcticas para mejorar los
procesos educativos, segun las demandas de las nuevas generaciones.

Desde otra perspectiva, las actividades educativas dentro de las matematicas siempre
han presentado cierta resistencia a desarrollar procesos exitosos de ensefianza-
aprendizaje en sus estudiantes, debido a diferentes circunstancias, una de ellas estd
ligada a la falta de motivaciéon (Calle Chacén et al., 2020). Esta reflexion, determina el
valor agregado de la motivacion en el estudiante como un factor crucial para el éxito del
proceso educativo, ya que lo predispone para el aprendizaje y garantiza su efectividad
(Contreras, 2016). Por lo tanto, la solucidn a esta problematica se plantea de la mano de
la gamificacion, una nueva propuesta didactica que pretende subsanar la falta de
motivacion hacia el aprendizaje. La gamificacién utiliza de manera formal las mecanicas
del juego como una metodologia activa, que propicia el aprendizaje del estudiante,
manteniendo su motivacién, colaboracidon y esfuerzo en el proceso educativo (Reyes et
al., 2020).

En tal sentido, el uso de la gamificacion y las herramientas tecnoldgicas surge como una
estrategia didactica para motivar el desarrollo de nuevos procesos de ensefianza-

aprendizaje en el dmbito educativo. Donde la participacién activa de los estudiantes toma
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relevancia; trasformando la practica pedagodgica tradicional, en una nueva, que considera
las necesidades educativas de la generacion presente. Para ello, es necesario abordar
actividades que requieren el uso de redes sociales, el planteamiento de foros de discusion
y busquedas por internet como una forma de estimular la motivacion de los discentes
(Soto del Aguila, 2018). Cabe resaltar que implantar la gamificacién y las herramientas
tecnoldgicas en el ambito educativo, implica el dominio de ciertas competencias digitales

en docentes y estudiantes.

1.2. Antecedentes

Para Reyes et al. (2020) la gamificacién “es el empleo de estrategias de juego en entornos
no ludicos, con el fin de modificar el comportamiento de individuos para conseguir
objetivos concretos a través de la motivacion” (p. 165). En tal sentido, la gamificacion
podria ser la respuesta a dos grandes problematicas educacionales, relacionadas a la
motivacion y el cumplimiento de tareas. Se sabe que una de las fortalezas de la
gamificacion es motivar al estudiante para el aprendizaje, ya que incorpora los principios
del juego y sus dindmicas en el disefio de actividades pedagogicas para generar
motivacion y compromiso en los estudiantes, quienes presentan una mejor actitud frente
al proceso de ensefianza-aprendizaje y, por ende, un mejoramiento en su rendimiento
académico (Dichev y Dicheva, 2017). Las propuestas de gamificacién deben ser
cuidadosamente disefiadas, para enfocarse en el planteamiento de retos y objetivos que
produzcan desequilibrio cognitivo en los alumnos, captando su atencién e interés.

Por otro lado, el analisis unificado desde la perspectiva de varios autores, establece el
estudio de la gamificacion desde tres elementos, a saber: dindmicas, mecdanicas y
componentes. De esta manera, se conceptualizan a las dindmicas como las necesidades
propias de cada jugador (recompensas, competicion, estatus, cooperacién y solidaridad);
las mecanicas son el reflejo de esas necesidades (coleccidon, puntos, ranking, nivel o
progresién); vy, por ultimo, los componentes son la materializacién de las mecanicas
(logros, avatares, insignias, desblogueos o regalos). Estos elementos se conjugan para
cumplir los objetivos de fidelizacion, motivacién y optimizacién de cualquier actividad

dentro del ambito de la ludificacién (Reyes et al., 2020).
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Ademads, es importante puntualizar que la gamificacidén es una estrategia didactica en
desarrollo, por lo que es importante conocer sus beneficios y limitaciones de aplicacion.
Entre los beneficios que aporta al ambito educativo se tiene que: motiva el aprendizaje y
el cumplimiento de objetivos, presenta el aprendizaje de un modo divertido, aporta
autonomia al estudiante, favorece la socializaciéon y colaboracion, permite una
retroalimentacidon constante y continua, e incentiva la experimentacién y la solucién de
problemas. En contraste, sus limitaciones radican en: la dificultad al disefiar actividades
gamificadas que respondan a las necesidades educativas reales; alta inversién de tiempo
docente para el disefio, construccion y desarrollo de actividades ludificadas; exigencia en
la priorizacion de contenidos, y riesgo de que los estudiantes olviden el objetivo educativo
para el cual se cred la actividad (Cobos Sanchez et al., 2021). Estas consideraciones tienen
que ser analizadas, pues la gamificacién no solo busca el entretenimiento del usuario,
implica un desarrollo interdisciplinario para presentar una actividad motivadora con fines

pedagogicos (Huotariy Hamari, 2017).

Referente a las herramientas tecnoldgicas, segun Sierra Lledo y Juste Marti (2018)
estiman que la mejor manera de adentrarse en la gamificacion es a través de las TIC. Asi
entonces, se entiende como tecnologias digitales a los programas, herramientas y
soportes multimedia que facilitan el proceso de gestién y creacion de materiales
gamificados (Trejo Gonzdlez, 2019). Su funcion en la actividad docente radica en la
posibilidad de integrar materiales de alto contenido interactivo y ludico, sin la necesidad
de tener conocimientos especializados de disefio y programacion. Dada su importancia
en la consolidacién del proceso de gamificacidén es necesario conocer algunas de las
principales herramientas tecnoldgicas, segun su tipo y descripcion (Tabla 1). El aspecto
ludico proporcionado por la gamificacion se materializa mediante la utilizacion de
herramientas TIC, permitiendo diversificar actividades didacticas y generar espacios de
aprendizaje interesantes y atractivos (Trejo Gonzélez, 2019). Es tarea del docente
investigar las funciones, ventajas y desventajas de las diferentes herramientas
tecnoldgicas, para lograr mediante su combinacién una propuesta integral de

gamificacion en las diferentes fases del proceso didactico.
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Tabla 1

Principales herramientas tecnoldgicas para la gamificacion

i Herramienta L,
Tipo .. Descripcion
tecnoldgica

Gestiona un juego de rol. Los estudiantes pueden

Classcraft , .
representar diversos personajes.
Plataforma  para ClassDo: Gestiona el comportamiento. Los estudiantes
. . assbojo . . - .
gestion de juegos reciben retroalimentacién en tiempo real.
de rol y Play Crea entornos de aprendizaje on-line. El docente
comportamiento Brighter puede crear misiones y retos personificados.
Es una red social. Permite la comunicacion entre
Edmodo

docentes y estudiantes.

Brainscape  Busca, crear y compartir flashcards.

Pear Deck  Crea presentaciones y material de apoyo.

Plataforma de c . flashcard ,
o _ , rea comparte ashcards, juegos
disefio de material Quizlet 'y P Jueg Y
L herramientas.
didactico _ _ . _ -
) Crea contenido interactivo, infografias vy
Genially )
presentaciones.
Kahoot Crea cuestionarios de evaluacion gamificados.
) ) Quizizz Crea cuestionarios de evaluacion gamificados.
Test interactivo . T — p
Trivinet Permite jugar al trivial en linea.

Socrative  Crea cuestionarios de evaluacién gamificados.

Nota. En esta tabla se observa las principales herramientas tecnoldgicas para la
gamificacion y una rdpida descripcion. Fuente: Elaboracion propia basado en Trejo

Gonzdlez (2019).

En el campo de las matematicas, la utilizacion de la gamificacién dentro del entorno
educativo, dard apertura a una mejor adquisicion de conocimientos, manejo de
algoritmos y aplicacién de propiedades numéricas (Sanchez-Pacheco, 2021). Este efecto
se produce, cuando al estudiante se le presentan problemas concretos o metas complejas
mediante actividades gamificadas, logrando acrecentar su atracciéon e interés hacia las
actividades o tareas a desarrollar (Hamari et al., 2016). Esta realidad vislumbra la
importancia de la motivacion en el ambito educativo, al ser responsable de la
participacion y la creacién de conocimiento compartido.

En concordancia, la motivacién se entiende como un impulso intrinseco o extrinseco que

moviliza al ser humano en la consecucion de objetivos. En el campo educativo, la

motivacion mantiene y promueve la conducta de forma natural hacia el aprendizaje.
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Mientras la motivacidén intrinseca, se relaciona con las aspiraciones internas vy
gratificaciones personales; la motivacién extrinseca, representa incentivos, recompensas
o factores externos que condicionan la ejecucién de una determinada tarea. El proceso
de ensefianza-aprendizaje interacciona con esta dualidad motivacional, donde la
gamificacion al utilizar el juego como un recurso pedagdgico, encontraria su razon de ser,
al propiciar contextos de aprendizaje donde el estudiante logra satisfacer sus necesidades

motivacionales y se consolida como participe de su propio desarrollo intelectual.

2. METODOLOGIA

El presente estudio es una revisidn sistematica de literatura sobre la gamificacién vy las
herramientas tecnoldgicas aplicadas en la ensefianza-aprendizaje de las matematicas.
Una revision sistematica es una sintesis estructurada que expone resultados de multiples
estudios de orden primario, estd orientada a responder preguntas de investigacién como
resultado de la recoleccion, seleccidon y andlisis critico de fuentes documentales (Moreno
et al., 2018). En este sentido, este trabajo tuvo un enfoque cualitativo de orden
bibliografico, cuyo disefio se enmarcd en la revisidn sistematica de literatura y el andlisis
documental de articulos cientificos relacionados a la gamificacion en el ambito educativo

de las matematicas.

La unidad de analisis de esta investigacidén, se basd en las producciones cientificas
publicadas entre los afios 2015 y 2022 en revistas indexadas a las bases de datos: Scopus,
DOAJ, Web of Science y Dialnet. Mediante la aplicacion de estrategias de busqueda
avanzada, se logré localizar inicialmente 133 articulos cientificos, mismos que abordaban
la tematica de la gamificacion desde diversas perspectivas, posteriormente, se aplicé
criterios de inclusion y exclusidon hasta determinar una muestra de 20 articulos cientificos
(Figura 1), mismos que fueron leidos y analizados a texto completo, identificando las
aportaciones mas relevantes a la comprensiéon de la gamificacion como estrategia

didactica.
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Figura 1 Diagrama de flujo PRISMA
Diagrama de flujo PRISMA

Total de registros recuperados
en las bases de datos
(n=133)
____________ ___: Registros duplicados excluidos :
1 (n=9) 1
L J
NUmero de registros tras
eliminar duplicados (mmmmmmmmmmmmmmmmmmemmmmm————- -
(n=124) ' Registros excluidos !
' (n=83) :
1 (12) No corresponden a los Ultimos 7 afios 1
___________ = (43) No corresponden al tipo de estudio d
Y | (26) No permiten acceso a texto completo
! (2) Idiomas que no son castellano e inglés |
Numero de registros cribados e e e e mm e mm—m————————————— J
(n=41)
' Articulos a texto completo excluidos !
1 (n=23) 1
"""""" - %] (12) No corresponden al nivel educativo 1
\J : (11) No aportan al objetivo de estudio !
Numero de articulos evaluados e e e JI
a texto completo
(n=18)
G e e e e e A
: Articulos identificados a través de las 1
R ! referencias de los estudios :
v ! (n=2) ;
o o T L J
Numero de articulos incluidos
en el estudio
(n=20)

Nota. La figura indica los resultados del proceso de seleccion de estudios.
Fuente: Elaboracion propia.

La investigacion documental utiliza diversas técnicas e instrumentos como estrategias de
recopilacion de informacion; permitiendo inferir, interpretar y explicar de manera
detallada un fendmeno de estudio (Sdnchez et al.,, 2021). Por consiguiente, en el
desarrollo de este trabajo se aplicé la técnica de revision sistematica de literatura para
determinar el nimero de investigaciones cientificas disponibles en las diferentes bases
de datos; este procedimiento se respaldd en el diagrama de flujo PRISMA como
instrumento (Figura 1). De forma andloga, se utilizé la técnica de analisis documental para
analizar, interpretar y cotejar la informacion de los diferentes articulos cientificos
estudiados, usando como instrumento el cuadro de registro (Tabla 2).

Esta investigacion tuvo por objetivo: analizar el cuerpo literario existente sobre la
gamificacion y las herramientas tecnoldgicas, para determinar sus principales
aportaciones a la enseflanza-aprendizaje de las matematicas. En este sentido, para su
desarrollo se aplicd un protocolo de revisidn sistematica conformado por cinco fases: 1)

Formular preguntas de investigacién, 2) Determinar estrategias de busqueda, 3)
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Seleccionar Estudios, 4) Extraer informacién, y 5) Resumir resultados (Biolchini et al.,
2005; Holguin et al., 2020; Kitchenham, 2007). La Figura 2, ilustra el diagrama de flujo
aplicado en el proceso de revision sistematica de literatura y el andlisis documental.
Figura 2 Protocolo de revisién sistematica

Protocolo de revision sistemdtica

Formular
preguntas de
investigacion

S 2

) [ .

Determinar - Seleccionar base de datos

estrategias de —' - Definir cadena de busqueda
busqueda - Establecer criterios de seleccion

Seleccion de
Estudios

Articulo J Articulo

seleccionado

j@@@

excluido

H

A/

Resumir »{ Fin del Protocolo
resultados
- )

Nota. La figura muestra el protocolo de revision sistemdtica desarrollado. Fuente:

H

Extraer
informacion

Elaboracion propia basado en Biolchini et al., 2005, Holguin et al., 2020, Kitchenham,
2007.

Segln Ramos-Galarza (2016) la pregunta de investigacion constituye el eje principal de
un estudio, permite al investigador establecer una estrategia organizada y légica para el
abordaje del conocimiento desde la perspectiva cientifica. Considerando este
antecedente, para el cumplimento del objetivo de esta investigacion se plantearon cuatro
preguntas especificas, a saber:

1. éPor qué la gamificacién se ha convertido en una estrategia favorable para la

ensefianza-aprendizaje de las matematicas?
2. éQué funcidn cumplen las herramientas tecnoldgicas en el proceso de

gamificacion de actividades?
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3. ¢Qué herramientas tecnoldgicas pueden vincularse como apoyo a la gamificacion
para contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas?

4. éQué beneficios aporta el uso de la gamificacién y las herramientas tecnoldgicas
al desarrollo docente y al rendimiento académico de los estudiantes?

Para el efecto de determinar las estrategias de busqueda, se establecié cadenas de texto

mediante el uso de las palabras claves: gamificacidén, matematicas, estrategias didacticas

y herramientas tecnoldégicas, del mismo modo sus combinaciones mediante operadores

booleanos AND y OR en las secciones de titulos, resimenes y palabras clave en espafiol

e inglés como opcidon de busqueda avanzada en las bases de datos seleccionadas.

Por otra parte, para la seleccion de estudios se establecieron tres criterios de inclusién:

1) articulos cientificos publicados en los Ultimos siete afios, 2) que pertenezcan a revistas

indexadas a las bases de datos establecidas, y 3) estén escritas en idioma espafiol o inglés.

Esto permitid el cribado de 133 articulos, hasta consolidar una muestra de 20 articulos

cientificos que conformaron la unidad de analisis de esta revision sistematica de literatura

(Figura 1).

Finalmente, para la extraccién de informacién y el analisis de resultados se aplico la

técnica de andlisis documental, considerando aquella informacién que permitiera

responder a las preguntas de investigacion y contribuyera a cumplir con el objetivo de

estudio planteado. Ademas, es importante reflexionar que la gamificacion es una

estrategia didactica que ha ganado popularidad en las ultimas décadas; y que es

imperativo estudiar su funcionalidad en el ambito educativo, mas aun, en el campo de las

matemadticas y las ciencias experimentales, asignaturas que se han distinguido por la

aplicacién de metodologias tradicionales.

3. RESULTADOS Y DISCUSION

El andlisis documental detallado de los veinte articulos cientificos seleccionados, abordd

el tema de la gamificacion aplicada a la ensefianza-aprendizaje de las matematicas desde

los siguientes tdpicos:

1. exposicion tedrica de gamificacion desde el punto de vista educativo,

2. aplicaciéon experimental de la gamificacion en las matematicas,

3. exploracién de los mecanismos de gamificacidon en actividades de aprendizaje

apoyadas en herramientas tecnoldgicas, y

4. incidencia de la gamificacidon en la ensefianza de las matematicas vy las ciencias.
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Por otra parte, las principales aportaciones obtenidas en respuesta a las preguntas de
investigacioén, se resumen en la Tabla 2. Las producciones cientificas se organizaron en
grupos de cinco, asi entonces: del 01 al 05, detallan la contribucién de la gamificacién
como estrategia favorable para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas; del 06 al
10; exponen la funciéon de las herramientas tecnoldgicas en el proceso de gamificacion;
del 11 al 15, puntualizan algunas herramientas tecnoldgicas que pueden vincularse como
apoyo a la gamificacién y su importancia; y finalmente del 16 al 20, destacan los
beneficios del uso de la gamificacién y las herramientas tecnoldgicas para el docente y

los estudiantes.
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Tabla 2

Principales aportes de la gamificacion y las herramientas tecnoldgicas a la ensefianza-aprendizaje de las matemdticas

N° Fuente de Titulo Autores Tematica Aportaciones
indexacién
DOAJ De la ensefianza con libros Transicion del modelo Es necesario que la educacion se apropie de la
o , tradicional a | tecnologia digital como una herramienta que
01 de texto al aprendizaje en Areay Gonzalez ensefianza a través de |lg  transforme de modo radical la practica pedagdgica.
Web of espacios online gamificados. (2015) gamificacién
Science
Gamificacion personalizada para Aplicacion de la La cultura digital influye en la formacion de los
fortalecer aprendizajes gamificacién en estudiantes, el uso de la tecnologia en la vida diaria
02 DOA] significativos de la asignatura Sanchez-Pacheco mateméticas puede aprovecharse en el ambito educativo,
matemética (2021) especialmente en las matematicas; para lograr
aprendizajes significativos con ayuda de |Ia
gamificacion.
Utilidad de las estrategias de Aplicacion de la La gamificacién como estrategia para la ensefianza
gamificacion para la ensefianza de gamificacion en de las matematicas aporta al desarrollo de
03 Dialnet matematicas: Percepciones del Cimas (2022) matematicas contenidos 'y competencias, mejorando la
profesorado de Educacion motivacién del alumnado.
Secundaria de Andalucia
Implicaciones de la gamificacién Gonzélez et al. Aplicaciéon de la El impacto que produce la gamificacion en la
en educacidon matematica, un (2021) gamificacion en educacion matematica es favorable, ya que permite
04 DOAIJ estudio exploratorio matematicas una retroalimentacién positiva inmediata, el logro

de competencias matematicas se evidencia en los
resultados de evaluacion y rendimiento académico.
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Estrategia didactica basada en la Aplicacién de la Aplicar estrategias gamificadas para mejorar el
gamificacion para el aprendizaje Pilay-Cantos y gamificacién en aprendizaje en matematicas implica
05 Dialnet de las matematicas en bdsica Alcivar-Cruzatty matematicas perfeccionar su implementacién, tanto
media estudiantes y docentes deben mejorar sus
(2022) competencias digitales para participar sin
limitaciones en un aprendizaje activo.
Uso vy beneficios de Ila Aplicacién de la La gamificacién en las matematicas se puede
gamificacion en la ensefianza de Hernind gamificacion en conjugar con otras metodologias que
ernandez-
las matematicas . matematicas involucren el uso de las TIC, para generar
06 DOAJ Peflaranda et al. ) ) ) o
(2020) espacios sincronos y asincronos de aprendizaje
mas atractivos e interesantes para el
estudiante.
s Revisidon sistematica sobre la Incidencia de la Los soportes digitales como apoyo a la
copus
P evaluacion de propuestas de gamificaciéon ~ en  la gamificacién tienen un amplio potencial como
07 gamificacion en siete disciplinas Prieto-Andreu ensefianza de las herramienta de evaluacién formativa; mejoran
Web of educativas (2022) ciencias el compromiso de los estudiantes y posibilitan
ebo
) al docente recoger con facilidad datos vy
Science .
resultados de aprendizaje.
De los juegos a la gamificacion: Modelo tedrico Los juegos serios y la gamificacion permiten a
propuesta de un  modelo , ] los estudiantes aprender haciendo, mediante el
Scopus ) integrador de los juegos ) .
integrado N , B uso de herramientas tecnoldgicas que aportan
Londofio y Rojas en la educacién ) o .
08 (2019) ambientes de aprendizaje amigables. Las
herramientas tecnoldgicas trascienden e
DOAJ

impactan en la motivacion, a partir de la
relacion entre diversion y aprendizaje.
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Gamifying education: what is

Se pueden crear entornos de aprendizaje

Scopus known, what is believed and what H ont mejorados con el uso de plataformas vy
erramientas
remains uncertain: a critical Dichev y Dicheva o ) herramientas de gamificacién. Estas aportan al
09 ) tecnoldgicas integradas . _ . N
review (2017) L disefio y desarrollo de actividades gamificadas,
a la gamificacion , .
DOAJ haciendo de esta tarea algo mas facil, rdpido y
econdmico.
Tecnologias  avanzadas  para Las metodologias innovadoras como la
afrontar el reto de la innovacion gamificacion combinadas con el uso de
educativa Espinosa Prendesy  Herramientas herramientas tecnoldgicas aportan a |la
10 DOAJ Cerddn Cartagena  tecnoldgicas integradas preparacion de los estudiantes para los desafios
(2021) a la gamificacién de la vida laborar, consolidando profesionales
criticos, creativos y con multiples habilidades
sociales.
Estudio de los principales La gamificacion puede aplicarse para afianzar
beneficios del wuso de |Ia Beneficios del uso de la conocimientos previos o contenidos
11 DOAJ Gamificacion en las plataformas Reyesetal. (2020) gamificacion en las desarrollados en clase, mediante herramientas
educativas plataformas educativas tecnolégicas como:  Moodle, Edmodo,
ClassDojo, Play Brighter, Knowre, entre otras.
Gamificacion y evaluacién Existe una relacion directa entre la evaluacion
formativa en la asignatura de ) de aprendizaje en matematicas y los elementos
L i Herramientas L .
matematica a través de . ] de la gamificacion integrados a las actividades
12 DOAJ Prada et al. (2021) tecnoldgicas integradas

herramienta web 2.0

a la gamificacién

escolares mediante ambientes digitalizados,
estos integran objetivos y juicios de evaluaciéon
definidos por parte del docente.
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El aprendizaje afectivo vy la

Melo-Solarte y Diaz

Aplicacion de la

La  presentacion de  contenidos, el
acompafiamiento brindado y la metodologia

aplicada mediante el uso de herramientas

13 Scopus gamificacion en escenarios de (2018) gamificacion ~ en el tecnoldgicas, apoyan a la gamificacién y son
educacion virtual ambito educativo responsables de crear ambientes de
aprendizaje amigables que funcionan como un
activador motivacional.
La gamificacion incide de forma directa y
Gamificacion, ~ motivacion 'y DrietoAnd tal Motivacic o al efectiva sobre la motivacién y el rendimiento de
P . rieto-Andreu et al. otivacién y aportes a ) e L.
14 Scopus rendimiento en educacion: Una o , los estudiantes. Las principales mecénicas
(2022) rendimiento educativo licad | vidad ficad |
revisidn sistematica aplicadas en las actividades gamificadas son: los
puntos, las tablas de clasificacion y las insignias.
Algunos recursos tecnoldgicos de gamificaciéon
. ) a aplicarse pueden ser: Classcraft para integrar
Recursos tecnoldgicos para la , , Herramientas ) . )
. o o Trejo Gonzélez o ) comportamientos y emocion a través de
15 DOAJ integracion de la gamificacion en tecnoldgicas integradas ,
(2019) L narrativas y roles; Pear Deck para desarrollar
el aula a la gamificacién ) ] i ) o
teoria por su interfaz interactiva; y Quizizz para
la evaluacién del aprendizaje.
La gamificacién incide significativamente en el
] ] mejoramiento del rendimiento académico de
L N Incidencia de la ] ) o
Gamificacidon en la ensefianza de o los estudiantes siempre que las aplicaciones
. o ) gamificacién en la N ) L ] )
16 DOAJ las matemdticas: una revisiéon Holguin etal. (2020) utilizadas estén disefiadas bajo parametros

sistematica

ensefianza de las
matematicas

cognitivos adecuados, se cimienten en
elementos gamificados y el docente acompafie

dicho proceso.
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“Gamificacién” de la ensefianza

Incidencia de la

El enfoque pedagdgico se centra en el

estudiante, el uso de las metodologias

. ) ) gamificacién  en la innovadoras requiere una distincion entre
para ciencia, tecnologia, Guzman et al . L . ) o
17 DOAJ . o, . ensefianza de las gamificacion, juegos serios y aprendizaje
ingenieria y matematicas: (2019) o , n
) matematicas y las basado en juegos. Esto permitird una adecuada
cartografia conceptual . o )
ciencias planificacion de estrategias conforme los
objetivos de aprendizaje.
El docente puede transformar la manera de
] ) desarrollar el curriculo y la forma de impartir
o o ] Incidencia de la o L
Gamification  applications in L conocimiento. La gamificacién aumenta la
18 Scopus i ) ) Saleem et al. (2022) gamificacion en la i B ) oL
E-learning: a literature review . experimentacion, mejora la participacion,
ensefianza L, o, .
cooperacién y comunicacion como habilidades
sociales.
Mediante la gamificacion y el uso de las
herramientas tecnoldgicas el docente puede
Generacion Z y gamificacion: el e renovar el proceso didactico tradicional, ajustandolo
o o La gamificacién vy las _ _
19 Scopus dibujo pedagdgico de una nueva Manzanares (2020) ) a las necesidades educativas actuales conforme la
, ) nuevas generaciones . . -
sociedad educativa realidad digital de los educandos. Esto posibilita
nuevas experiencias de aprendizaje y la adquisicion
de destrezas o saberes concretos.
La gamificacion a través de Incluir las dindmicas de los juegos en el ambito
plataformas E-learning: Analisis Cobos Sinchez et al Incidencia de la escolar favorece la socializacion, mantiene Ia
. . obos Sanchez et al. L . L, . .
20 DOAJ cienciométrico de una pedagogia gamificacion en  la retroalimentacion continua, permite a los alumnos

emergente implantada mediante
de las TIC

(2021)

ensefianza

conocer su progreso y su nivel de avance real.
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Tras la exposicién de los resultados de la revision bibliografica, se presenta una visién
favorable sobre la gamificacion y las herramientas tecnoldgicas aplicadas en la
ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Al considerar a las matematicas como una
asignatura compleja con altas tasas de reprobacion (Holguin et al.,, 2020), surge la
necesidad de transformar su practica pedagdgica, incursionando en el desarrollo de
nuevas metodologias educativas acorde a las exigencias tecnoldgicas de la presente
generacion. Al ser la gamificacion una estrategia que permite a los estudiantes aprender
haciendo, posibilita la transicion pedagdgica del modelo tradicional, al modelo centrado
en el estudiante (Guzman et al., 2019; Londofio y Rojas, 2019). Por otro lado, es conocido
que la gamificacion influye positivamente sobre la motivacién de los estudiantes,
posibilitando el mejoramiento del rendimiento académico (Prieto-Andreu et al., 2022).
En este sentido, la gamificaciéon aplicada como estrategia didactica transforma
positivamente las practicas educativas tradicionales en la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, su integracién eficaz aporta a la consecucion de resultados educativos,
presentando ambientes formativos amigables con alto valor motivacional.

Un aspecto comun en la practica educativa es la planificacion del aprendizaje, la
elaboracién de material didactico vy la aplicacion de evaluaciones conforme los objetivos
educativos. En este sentido, el proceso de gamificacién de actividades didacticas presenta
ciertas complicaciones en la integracion de los elementos de ludificacion con los
contenidos, actividades y objetivos planteados. Siendo necesario la inversion de tiempo
y recursos en el desarrollo de materiales gamificados (Cobos Sanchez et al., 2021). La
solucion a esta problematica se presenta de la mano de las herramientas tecnoldgicas,
estas se definen como aplicaciones que facilitan el proceso de gamificacién, ya que
permiten disefiar actividades de aprendizaje atractivas para los estudiantes de modo
sencillo, rdpido y econdmico (Dichev y Dicheva, 2017; Trejo Gonzalez, 2019). Por otra
parte, las herramientas tecnoldgicas estan revolucionando el aprendizaje a través de
modalidades virtuales e hibridas, con actividades sincronas y asincronas que impactan
positivamente en la accesibilidad a la educacion (Reyes et al., 2020; Saleem et al., 2022).
Por lo tanto, las herramientas tecnoldgicas vinculadas en el entorno educativo como
apoyo a la gamificacion son aquellos dispositivos, programas, aplicaciones, plataformas

interactivas y similares, cuya principal funcién es brindar soporte multimedia a los
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contenidos vy actividades didacticas. El uso de estas herramientas facilita la actividad
docente en el disefio, construccidn y aplicacidén de material gamificado.

La gamificacion y las herramientas tecnoldgicas pueden aplicarse en cualquier etapa del
proceso didactico. Su utilizacion afianza la recapitulacion de conocimientos previos, la
introduccién de nuevos contenidos y el fortalecimiento del proceso de evaluacion,
adaptandolos conforme los objetivos gamificados (Prada et al., 2021; Reyes et al., 2020).
El proceso de gamificacion de actividades educativas apoyado en las herramientas
tecnoldgicas, busca satisfacer la necesidad de motivacidon en los estudiantes, siendo las
mecanicas mas utilizadas para el efecto: puntos, niveles, tablas de clasificacion e insignias
(Prieto-Andreu et al., 2022; Saleem et al., 2022). En tal sentido, existen una gran variedad
de recursos tecnoldgicos para apoyar el proceso de gamificacion como: Moodle, Edmodo,
ClassDojo, Play Brighter, Knower, Socrative, Kahoot, Quizizz, Mentimeter, Padlet, Pear
Deck, Classcraft, Quizlet, Genially, entre otras (Reyes et al., 2020; Saleem et al., 2022;
Trejo Gonzalez, 2019). Sin embargo, el proceso de integracion de herramientas
tecnoldgicas en las experiencias educativas aun carece de lineamentos practicos (Dichev
y Dicheva, 2017), siendo necesario estudiar a profundidad las funciones, ventajas y
desventajas de las herramientas tecnoldgicas, segin la etapa del proceso didactico en la
gue se desee incluirlas como soporte ludico a las actividades. En consecuencia, las
principales herramientas tecnoldgicas que pueden vincularse como apoyo a la
gamificacidon, considerando su utilidad y la etapa del proceso didactico son: Classcraft,
ClassDojo y Play Brighter para la gestién de juegos y comportamiento; Pear Deck, Quizlet
y Genially para la gestion de contenidos; y, Quizizz, Kahoot y Socrative para la gestion de
evaluacion.

Los hallazgos mas relevantes de la gamificaciéon aplicada en el dmbito educativo, se
relacionan al aumento de la motivacién en los estudiantes. Algunas investigaciones
resaltan que la gamificacion estimula la motivacion intrinseca y extrinseca del alumnado,
y, en consecuencia, su participacion dindmica en el proceso didactico (Prieto-Andreu,
2022; Reyes et al., 2020). Una concepcion gamificada del aprendizaje permite a los
estudiantes desarrollar experiencias abiertas, flexibles e interactivas con el conocimiento;
logrando aprendizajes significativos basados en la motivacién y la libre experimentacién
(Area y Gonzdlez, 2015). En el dmbito de las matematicas la motivacion cobra gran

relevancia, pues impulsa la conducta de los estudiantes e incide en su rendimiento
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académico (Calle Chacon et al., 2020). En otro orden de ideas, es sabido que la educacion
en el ambito de las matematicas, exige cambios profundos en las practicas pedagodgicas,
por consiguiente, adoptar una propuesta gamificada del aprendizaje permite al docente
desplegar sus conocimientos pedagdgicos y didacticos en la creaciéon de ambientes
educativos abiertos vy flexibles, centrados en el estudiante que motiven su curiosidad
(Herndndez-Pefiaranda et al., 2020; Manzanares, 2020). Quedando de manifiesto que el
uso de la gamificacion y las herramientas tecnoldgicas brindan beneficios, tanto al
desarrollo docente, como al rendimiento académico de los estudiantes. En esta
perspectiva, el desarrollo docente cuenta con un instrumento pedagdgico que promueve
la adquisicion de conocimientos, destrezas y habilidades mediante la planificacion, disefio
y construcciéon de experiencias IUdicas; por otro lado, el rendimiento académico de los
estudiantes se beneficia de la oportunidad de experimentar libremente con el
conocimiento, aumentando su curiosidad, compromiso y motivacion hacia el aprendizaje.
Finalmente, las principales aportaciones de las fuentes investigadas confirman que la
gamificacion favorece el mejoramiento de la practica docente y el rendimiento
académico de los estudiantes; sin embargo, no existe una linea de investigacion que
detalle el proceso de gamificacion de actividades dentro de las matematicas. La
implantacién de la gamificacién en el dambito educativo necesita de un soporte
tecnoldgico sélido y un marco pedagodgico adecuado (Rabah et al, 2018). En
consecuencia, es necesario contribuir al desarrollo de un modelo integrador de
gamificacidon que ajuste los elementos del disefio de los juegos, a las necesidades
educativas y los contenidos curriculares a desarrollar en matematicas. Asi también, las
herramientas tecnoldgicas requieren para su aplicacion que docentes y estudiantes
tengan un dominio minimo de competencias digitales, ademas de dispositivos
tecnoldgicos y conexion a Internet.

4, CONCLUSION

Los resultados obtenidos permiten inferir que la gamificacion es una estrategia favorable
para la ensefianza-aprendizaje de las matematicas, debido a la gran necesidad de
innovacion que aqueja a esta area del saber, sumida en el uso de metodologias
tradicionales. Los estudios considerados en esta investigacién exponen importantes
beneficios de incluir elementos del juego en actividades educativas, siendo el aumento

de la motivacion hacia el aprendizaje su caracteristica mas relevante.
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Del mismo modo, se identifica que la principal funcién que cumplen las herramientas
tecnoldgicas en la gamificacion es contribuir a la actividad docente en el disefio,
desarrollo y ejecucién de las actividades educativas mediante plataformas y aplicaciones
TIC. Las herramientas tecnoldgicas conjugan a través de las distintas dinamicas,
mecanicas y componentes de gamificacion, los contenidos y objetivos de aprendizaje;
brindando a las actividades didacticas un alto valor motivacional para el estudiante.
Actualmente, existe una gran variedad de herramientas tecnoldgicas aplicables en la
trasformaciéon de la ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Sin embargo,
considerando las principales funciones, ventajas y desventajas al desarrollo de destrezas,
se presenta una propuesta de gamificacién integral a través de la combinacion de las
herramientas gratuitas: ClassDojo, Quizlet y Quizizz. Estas herramientas permiten
incorporar contenidos y actividades de aprendizaje de forma visual e interactiva en las
diferentes fases del proceso didactico, vinculandose como apoyo a la gamificacién.
La revision sistematica desarrollada permitié determinar que la gamificacion y las
herramientas tecnoldgicas favorecen la practica docente y el rendimiento académico de
los estudiantes. En este sentido, el docente se beneficia de la capacidad de transformar
la practica pedagdgica, mediante herramientas con soporte multimedia para el disefio y
desarrollo de actividades Iudicas de caracter didactico. De igual forma, los estudiantes se
benefician al trabajar experimentalmente con contenidos y actividades educativas de alto
valor motivacional, que se traducen en el aumento de la curiosidad, el compromiso y el
mejoramiento del rendimiento académico.
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